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ABSTRACT 
Vrijwel iedereen in het veld is het erover eens dat 
computergaming een complex fenomeen is dat, willen we het 
beter begrijpen, een multidisciplinaire aanpak vergt. Toch worden 
inzichten uit verschillende disciplines zoals vorm- en 
inhoudsanalyse (game studies) en gebruikersonderzoek 
(communicatiewetenschap) zelden naast elkaar gelegd. Zo is er de 
analytische traditie in de game studies die tracht op basis van 
formele, inhoudelijke (en vaak ook historische) kenmerken van 
games tot een typologie te komen. Daarbij worden vaak impliciete 
assumpties naar voor geschoven, bijvoorbeeld dat bepaalde 
kenmerken van games zoals verhaal, grafische kwaliteit, 
gameplay, immersie enz. belangrijker zijn in sommige genres dan 
in andere. In deze paper wordt nagegaan in hoeverre deze 
assumpties zijn terug te vinden in de motivaties van gamers om 
voor een bepaald genre te kiezen. Bij een online bevraging van 
2895  
Vlaamse gamers werd gepeild naar hun genrevoorkeuren. Voor de 
drie voorkeursgenres werd op 5-punts Likertschalen nagegaan 
welk belang ze hechten aan twaalf uit de literatuur gedestilleerde 
aspecten van games. Deze vergelijking leidde in de eerste plaats 
tot een bevestiging van een belangrijk deel van de bestaande 
inzichten uit de genretheorie, bv. het belang van 
verhaalelementen, immersie en personages voor genres zoals role-
playing en adventure games. Daarnaast echter zijn er verrassende 
conclusies te trekken uit de gewichten die gamers toekennen aan 
hun keuzes. Zo werd bv. de grafische kwaliteit als het 
belangrijkste kenmerk gezien van goeie sports games en werd 
herspeelbaarheid als de belangrijkste sterkte van strategy games 
naar voor geschoven. Als algemeen besluit kan worden gesteld dat 
het in kaart brengen van de voorkeuren van gamers voor bepaalde 
aspecten van de game-ervaring leidt tot een genuanceerder en 
fijnmaziger beeld op het gamespectrum en tot een beter begrip 
van waarom spelers voor een bepaald genre kiezen, een soort 
inzicht dat gameontwikkelaars kan helpen om de game-ervaring te 
verfijnen. 
Trefwoorden 
Computer games, computer game genres, gamevoorkeuren, 
motivatieonderzoek 
1. GENRESTUDIE 
Sinds het begin van wat we retroactief als game studies 
beschouwen bestaat er interesse voor theorie en analyse van 
gamegenres. In hoofdstuk 3 van The Art of Computer Game 
Design uit 1984, stelt game designer Chris Crawford een 
taxonomie van computer games voor. Hij stelt zijn typologie in 
alle bescheidenheid voor als slechts één manier om games te 
categoriseren naast vele anderen. Daarbij verwerpt hij de claim 
dat het mogelijk zou zijn om tot één absolute indeling te komen 
omdat er niet één onderliggende stuwende kracht is die de 
evolutie van het medium drijft maar vele. “The field is too young, 
the sample too small, for whatever organizing principles there 
may be to have asserted themselves. The games we now have are 
more the product of happenstance than the inevitable result of 
well-established forces” (Crawford 1984: 21). 
Crawford deelt zijn sample in in twee overkoepelende 
categorieën: enerzijds ‘skill and action games’ en anderzijds 
strategy games. ‘Skill and action games’ worden gekenmerkt door 
real-time interactie (in tegenstelling tot om de beurt), een nadruk 
op graphics en geluid en het gebruik van een joystick eerder dan 
een toetsenbord. Als belangrijkste eis voor de speler in dit type 
games, schuift Crawford hand-oog coördinatie en snelle reacties 
naar voren. Als subcategorieën van ‘skill and action games’ stelt 
hij ‘combat games’, ‘maze games’, ‘sports games’, ‘paddle 
games’, ‘race games’, en ‘miscellaneous game’ voor. Hierbij valt 
op dat, behalve sport- en racegames, geen van Crawford’s 
categorieën vandaag de dag nog worden gebruikt. Zij stammen 
dan ook uit het Atari tijdperk (dat bekend stond om zijn 
sportgames, racegames en shoot ‘em ups) en dus van net voor 
Nintendo de industrie en het medium door elkaar zou schudden 
met meer lineaire platform games vaak geënt op het Mario 
personage. Daarnaast erkent Crawford ook dat zijn categorisering 
tekortschiet met de inclusie van een ‘miscellaneous’ categorie. 
Crawford’s tweede overkoepelende categorie, nl. die van 
stategiegames, ziet hij als eerder de nadruk leggend op 
‘cogitation’ (rationeel denken) dan handigheid. Subcategorieën 
hier zijn ‘adventures’, ‘D&D games’, ‘war games’, ‘games of 
chance’, ‘educational games’ en ‘interpersonal games’. Ook hier 
valt op dat, zelfs als je de naamgeving niet in acht neemt, er maar 
enkele categorieën de tand des tijds hebben doorstaan. Hieruit 
blijkt dat genretaxonomieën duidelijk tijdsgebonden en dus niet 
als universeel kunnen worden beschouwd. ‘Paddle games’ als 
categorie is bij Crawford enkel een aparte categorie enkel omdat 
de invloed van ‘tennisspellen’ zoals Pong en Breakout toen nog 
erg groot was. Later zou deze categorie verdwijnen in de plooien 
van de tijd. 
Ondanks het duidelijke tijds-en cultuurgebonden karakter van 
genre-indelingen, gaan latere onderzoekers verder op zoek naar 
interne structurele elementen om het bestaan van game genres te 
verklaren. Zo gaat Myers (1990) games verdelen in actiegames, 
wargames, strategiegames, simulaties en adventures. Aangezien 
voor hem het belangrijkste mediumspecifieke kenmerk van games 
hun interactiviteit is, gaat hij de verschillende genres trachten te 
enten op het type interactie waar zij voor staan. Zo zijn 
actiegames ‘physically interactive’ omdat het om precies 
getimede reacties gaat op bepaalde stimuli. Wargames zijn dan 
‘competitively interactive’ omdat je je met andere spelers meet. 
Strategiegames zijn ‘environmentally interactive’ omdat “player 
actions and choices are learned and selected through the 
assimilation of environmental and cultural assumptions.” 
Adventure games tenslotte zijn ‘logically interactive’ omdat ze 
vooral logisch denken behelzen. Wat opvalt in Myers’ ideeën is 
een verlangen om grip te krijgen op de verscheidenheid van het 
medium vanuit één denkkader, nl. dat van interactiviteit. Wat 
natuurlijk ook opvalt is dat hij maar matig succes boekt aangezien 
zijn typologie er in slaagt noch om alle toenmalige games in te 
delen, noch om hun categorisering overtuigend te motiveren. 
Een recenter voorbeeld van een typologie op basis van interne 
structurele kenmerken is die van Wolf (2001) die zijn aanpak als 
volgt motiveert. “Just as different forms of dance (fox-trot, waltz, 
ballet, jazz) are defined by how the dancers move rather than how 
they look, an examination of the variety and range of video games 
reveals the inadequacy of  classification by iconography, even for 
narrative-based games” (Wolf 2001: 115). Hij maakt een 
onderscheid tussen niet minder dan 43 verschillende genres, nl. 
‘Abstract’, ‘Adaptation’, ‘Adventure’, ‘Artificial Life’, ‘Board 
Games’, ‘Capturing’, ‘Card Games’, ‘Catching’, ‘Chase’, 
‘Collecting’, ‘Combat’, ‘Demo’, ‘Diagnostic’, ‘Dodging’, 
‘Driving’, ‘EducationaI’, ‘Escape’, ‘Fighting’, ‘Flying’, 
‘Gambling’, ‘Interactive Movie’, ‘Management Simulation’, 
‘Maze’, ‘Obstacle Course’, ‘Pencil-and-Paper Games’, ‘Pinball’, 
‘Platform’, ‘Programming Games’, ‘Puzzle’, ‘Quiz’, ‘Racing’, 
‘Role Playing’, ‘Rhythm and Dance’, ‘Shoot 'Em Up’, 
‘Simulation’, ‘Sports’, ‘Strategy, Table-Top Games’, ‘Target’, 
‘Text Adventure’, ‘Training Simulation’, and ‘Utility’. Daarbij 
valt op dat hij eigenlijk niet echt trouw blijft aan zijn eigen 
principe van enkel naar structuur te kijken aangezien een 
categorie als ‘adaptation’ duidelijk cultureel is en ‘utility’, wat 
verwijst naar wat we vandaag serious games zouden noemen, die 
duidelijk functioneel gedefinieerd is. 
2. HEDENDAAGSE GENRESTUDIE 
Ondanks het matige succes kent dit soort onderzoek naar 
indelingen op basis van structurele kenmerken van genres tot op 
de dag van vandaag volgelingen. Een belangrijk verschil echter is 
dat recentere studies niet noodzakelijk de bestaande populaire 
genrecategorieën trachten te verklaren. Aarseth et al. (2003), 
bijvoorbeeld, stelt een multidimensionele typologie voor die 
vooropstelt om alle types spellen, inclusief fysieke sporten en 
bordspellen, in te delen op basis van hun relatie tot ruimtelijkheid 
en beweging. Hiertoe worden vijftien ‘dimensies’ naar voor 
geschoven – ‘perspective’, ‘topography’, ‘environment’, ‘pace’, 
‘representation’, ‘teleology’, ‘player structure’, ‘mutability’, 
‘determinism’, ‘topological rules’, ‘time-based rules’ en 
‘objective based rules’ – waarbij elke vorm van spel per dimensie 
een optie krijgt toegewezen uit een aantal mogelijkheden. Een 
ander voorbeeld is Brand et al. 2003 die vertrekt van 130 
populaire games uit 2002 en die indeelt volgens een aantal interne 
structurele en inhoudelijke kenmerken zoals werelden, 
personages, verhaalstructuur, graphics etc. Dit levert net als bij 
Aarseth een breed spectrum van onderscheiden gametypes op wat 
Brand leidt naar het besluit dat games onterecht eenzijdig en 
gewelddadig worden genoemd. Toch moet hier de vraag worden 
gesteld, behalve om de verscheidenheid van het medium aan te 
tonen, welk objectief dit soort onderzoek nastreeft.  
Apperley (2006) stelt zich dan weer tot doel om door middel van 
een kritische aanpak te komen tot meer solide genrecategorieën 
voor games. Net als Myers (1990) tracht hij vanuit datgene wat 
games onderscheid van andere media, nl. hun interactiviteit, een 
theoretische basis te vinden voor het bestaan van gamegenres. 
Ietwat vreemd daarbij is wel dat hij enerzijds vertrekt vanuit 
bestaande categorieën – simulatiegames, strategiegames, 
actiegames en role-playing games – maar de games die daar 
volgens de populaire overlevering toe behoren vaak elders 
onderbrengt. Zo worden simulatiegames beschreven als “video 
games that simulate sports, flying and driving, and games that 
simulate the dynamics of towns, cities, and small communities,” 
(11) dit terwijl sportgames en racegames daar doorgaans niet toe 
worden gerekend. Anderzijds wordt de interactiviteit van SimCity 
en The Sims dan weer onder de noemer ‘strategie’ ondergebracht. 
Onder actiegames ziet hij dan weer maar twee subgenres 
terechtkomen, nl. ‘first-person shooters’ en ‘third person games’ 
(15). Met zijn kritische categorisering op basis van gameplay wil 
Apperley het mindere belang van ‘representationele’ kenmerken 
zoals verhaal en graphics in games aantonen en zo het ludologisch 
perspectief op game studies versterken. Opnieuw moet echter de 
vraag worden gesteld waar dit type onderzoek naartoe wil. Daar 
waar Aarseth en Brand nog een bruikbare taxonomie voorstelden, 
is die van Apperley vis noch vlees: zij slaagt er niet in om het 
bestaan van bestaande categorieën te verklaren of the motiveren 
noch schuift zij een gedetailleerd kader naar voor om games op 
precieze wijze te categoriseren. 
3. WAAROM GAMEGENRES? 
Wat opvalt in al deze studies is het gebrek of quasi gebrek aan het 
formuleren van een cultureel objectief. Geen enkel onderzoek stelt 
zich tot doel om de bestaande categorieën zoals ze in de populaire 
pers en door het publiek worden gebruikt, te verklaren of te 
motiveren. In plaats daarvan wordt gedacht vanuit de 
structuralistische traditie en probeert men vanuit één of een aantal 
basisprincipes kenmerken af te leiden die dan kunnen leiden naar 
een ‘objectieve’ classificatie in tegenstelling tot de populaire die 
als onwetenschappelijk wordt beschouwd. Wat daarbij dan weer 
opvalt is dat elk van deze studies die claimt wetenschappelijk te 
werk te gaan in meerdere of mindere mate schatplichtig is aan de 
bestaande populaire categorieën (actiegame, simulatie etc.) zodat 
van een ultieme claim op wetenschappelijkheid geen sprake kan 
zijn. Eerder gaat het om een amalgaam van top-down en bottom-
up onderzoek waarbij naast deductie ook inductieve elementen 
hun plaats krijgen. Vanuit breder cultuur-wetenschappelijk 
perspectief is deze uitkomst verwacht aangezien computer games 
complexe fenomenen zijn die misschien interactiviteit als 
mediumspecifiek kenmerk meedragen, maar die geenszins tot 
enkel dit kenmerk zijn terug te voeren. Bovendien zijn zij 
artefacten die functioneren binnen een sociaal-cultureel bestel 
waardoor, naast structurele, ook culturele, sociale en historische 
elementen hun perceptie als genre bepalen. 
Wanneer we naar de meest gangbare populaire categorieën kijken, 
blijken die een bont allegaartje te vormen van concepten die 
verwijzen naar gameplay, inhoud, sociale context, spelcontext etc. 
Shooters, racegames en sportgames onderscheiden zich door te 
verwijzen naar de belangrijkste gameplay activiteit in het spel. 
Action-adventures verwijzen dan weer naar het verhalende, 
‘avontuurlijke’ karakter van het spelgenre, waaraan echter het 
‘action-’ prefix werd toegevoegd om het te onderscheiden van het 
traditionele, ‘actieloze’ adventure game. Dit wijst erop dat het 
action-adventure genre ook negatief is gedefinieerd wat er dan 
weer op wijst dat de relaties tussen gamegenres onderling ook een 
rol spelen in hun identiteit. De naam role-playing game is afgeleid 
van zogenaamde ‘tabletop’ role-playing games zoals Dungeons & 
Dragons. Daarbij verwees het prefix ‘role-playing’ naar het feit 
dat de spelers werden geacht om toneel te spelen, in hun rol te 
blijven, tijdens het spel. Computer role-playing games worden 
nog zelden in rol gespeeld, maar de naamgeving is gebleven en is 
semantisch verschoven enerzijds naar het fantasy gehalte van de 
meeste RPG’s en anderzijds de aanwezigheid van een belangrijke 
component character-building of levelling waarbij je de 
statistieken van je personage moet opdrijven om verder te komen 
in het spel. Simulatie games verwijzen dan weer naar de relatie 
met de werkelijkheid waarbij ze worden geacht om een proces uit 
de werkelijkheid na te bootsen of te simuleren. Massive 
multiplayer online games (MMOGs) en party games ontlenen hun 
identiteit dan weer aan de sociale context waarin ze worden 
gespeeld, respectievelijk in grote groepen op het internet en met 
vrienden gezamenlijk thuis, vaak tijdens een feestje. De term 
‘casual games’ tot slot verwijst dan weer naar de spelstijl en 
spelduur waarbij je casual games wordt geacht als tijdverdrijf kort 
tussendoor te spelen. Myers (2003) merkt daarom op dat game 
genres “are the result of a particular dynamic of technological 
contexts and popularity and are therefore neither fundamental or 
lasting” (97). 
4. GAME STUDIES EN GEBRUIKERS-
ONDERZOEK 
Een vraag die zich in deze context ook opdringt is waarom het 
genreonderzoek zo strikt binnen de krijtlijnen van het structureel-
analytische kader is gebleven. Genres zijn culturele categorieën 
die gebaseerd zijn op publieke perceptie. Als je een duidelijker 
beeld wil krijgen van de dynamiek die bepaalt welke games onder 
welke noemer worden geplaatst en hoe die noemers tot stand 
komen en waarom sommigen blijven bestaan en anderen 
verdwijnen, waarom dan niet bij de gamers zelf peilen naar hoe zij 
tegen verschillende genres aankijken. 
Wanneer we gaan kijken naar gebruikersonderzoek naar game 
genres blijkt dat het hier vooral gaat om onderzoek binnen het 
kader van ‘uses and gratifications’ waarbij wordt nagegaan welke 
gamegenres worden gekozen door gamers en welke reden zij 
daarvoor opgeven. Phillips et al. (1995) deed een dergelijk 
onderzoek waarbij zij gebruik maakten van enkelvoudige 
parameters om motivaties om te gamen te beschrijven zoals 
tijdverdrijf, om andere klussen te vermijden, om jezelf beter te 
voelen of gewoon omdat het leuk is. Griffiths (1991a, 1991b) 
verwees in het kader van onderzoek naar gameverslaving dan 
weer naar andere ‘uses and gratifications’ zoals opwinding, 
sociale beloning, je meten, ‘displacement’, en stressreductie. 
Sherry & Lucas (2003) komen op basis van interviews met 
focusgroepen dan weer tot de categorieën competitie, uitdaging, 
sociale interactie, afleiding, opwinding en fantasie. Vervolgens 
gaan zij in een survey met 550 respondenten peilen naar de 
voorkeur voor game genres en ‘uses and gratifications’ waarna zij 
beide gaan correleren. 
Terwijl dit type onderzoek van grote waarde is om de motivaties 
van gamers te beschrijven, moeten er toch enkele kanttekeningen 
bij worden geplaatst als het gaat om genrestudie. Uiteraard is het 
interessant om te leren dat opwinding een motivatie vormt om 
actiegames te spelen en een hang naar ‘displacement’ eerder naar 
role-playing drijft. Anderzijds is het wel zo dat het hier steeds gaat 
om externe motivaties. Het ‘uses and gratifications’ denkkader 
neemt als basispremisse dat je voor een bepaald medium of genre 
kiest om een reden die buiten die activiteit ligt: om te ontspannen, 
om te onsnappen etc. De vraag die je je dan moet stellen is of de 
keuze voor een bepaald genre wel noodzakelijk extern 
gemotiveerd is. In de literatuur rond serious gaming en meer 
algemeen wanneer het gaat over het educatief potentieel van het 
medium wordt precies het intrinsiek motiverend karakter van 
gaming naar voor geschoven als een unieke eigenschap. Games 
motiveren omdat je in het game vooruitgaat, beter wordt, een 
sterker personage krijgt, een groter leger etc. Hierin schuilt 
bijgevolg een zwakte in de literatuur rond ‘uses and gratifications’ 
en gamer motivaties: het feit dat er niet of nauwelijks wordt 
gepeild naar de in-game karakteristieken van de ervaring, de 
elementen in het spel die aanspreken en die aanzetten tot spelen. 
5. GAMEGENRES EN HUN 
AANTREKKING 
Omdat noch de genretheorie, noch het ‘uses and gratifications’ 
onderzoek een bevredigend licht werpt op hoe genres worden 
gepercipieerd en welke karakteristieken belangrijk zijn in de 
keuze voor een genre, willen wij in deze paper peilen naar precies 
het gewicht van intrinsieke kenmerken bij de keuze voor een 
gamegenre. Om die reden werd tijdens een online bevraging van 
2895 Vlaamse gamers gepeild naar hun genrevoorkeuren. 
Vervolgens werd voor elk van de drie voorkeursgenres op 5-punts 
Likertschalen nagegaan welk belang ze hechten aan twaalf uit de 
literatuur gedestilleerde kenmerken van games, nl. verhaal, 
personages, vrijheid, immersie, graphics, muziek, gameplay, 
speelduur, herspeelbaarheid, multiplayer, gemak, nadenken. De 
gamegenres die als keuzemogelijkheden werden opgegeven waren 
shooters, sport, racing, arcade, party, action-adventure, strategie, 
simulatie, MMOG (massive multiplayer online game), role-
playing en adventure. 
Een eerste algemene observatie is dat de bekomen waarden 
allemaal eerder hoog liggen met maar weinig waarden onder de 
helft en een gemiddelde score over de gehele lijn van 3,67. Dit 
lijkt erop te wijzen dat gamers een breed gamma van 
eigenschappen een hoog belang toedichten eerder dan slechts 
enkele elementen. De ludologische school in de game studies die 
zich afzet tegen wat zij noemen het narrativisme claimt dat 
verhaal eerder van ondergeschikt belang is voor de meeste gamers 
(Juul 2001, 2005). Onze cijfers lijken deze claim echter niet te 
bevestigen aangezien de categorie verhaal toch nog 3,3 op 5 haalt 
met als uitschieters naar beneden arcade games (1,81), party 
games (1,96) en sportgames (2,20). Bovendien haalt verhaal de 
hoogste score van de hele survey voor het role-playing genre 
(4,80) waarmee het de categorie multiplayer verslaat voor zowel 
party games als MMOG’s (twee maal 4,74). Wel dient gezegd dat 
het gemiddelde van 3,3 dan weer wel de laagste score van alle 
elementen is samen met de categorie ‘personages’ (eveneens 3,3). 
Wanneer we standaarddeviatie voor alle kenmerken berekenen, 
merken we dan ook dat die voor ‘verhaal’ (1,11) veruit het hoogst 
is van alle categorieën, opnieuw gevolgd door ‘personages’ (0,9). 
Het lijkt er dan ook op dat de ludologisme vs. narrativisme 
discussie vooral ging over waar in het gamelandschap je als 
onderzoeker het zwaartepunt van het medium situeert. Als je dat 
bij actiegames doet zal je eerder geneigd zijn naar het 
ludologische kamp te kijken terwijl als je role-playing of 
adventure games bestudeert, de narrativistische strekking 
waarschijnlijk meer voor de hand ligt. Tot slot liggen de hoogste 
gemiddelde scores bij ‘speelduur’ (4,12), ‘herspeelbaarheid’ 
(4,10) en ‘gameplay’ (4,02), waarschijnlijk niet toevallig de 
categorieën met de kleinste standaarddeviatie. 
Wanneer we de genres onderling gaan vergelijken, merken we dat 
de scores niet zo ver uiteen liggen. De hoogste scores vinden we 
terug bij MMOGs (4,17), role-playing games (4,13), en action-
adventures (4,05). Van deze genres verwachten gamers blijkbaar 
het meest over de hele lijn, al kan er enige vertekening 
plaatsvinden omdat dit ook de enige genres zijn die behoorlijke 
scores halen op de categorieën ‘verhaal’ en ‘personages’. De 
laagste scores over de hele lijn vinden we dan ook terug bij 
arcade, sport en racing games, waarschijnlijk niet toevallig die 
genres die het laagst scoren op ‘verhaal’. 
Wanneer we verder inzoomen op de verschillende genres merken 
we dat, ondanks het feit dat de gemiddeldes niet zo ver uit elkaar 
liggen, dat de verschillende kenmerken toch heel verschillend 
gedistribueerd zijn. Dit kan worden weergegeven door middel van 
radardiagrammen. Als we op deze manier naar shooters kijken, 
merken we dat de waarden daar vrij gelijk zijn verdeeld over alle 
categorieën met een kleine deuk bij ‘nadenken’ en ‘gemak’.  
 
 
 
Als we dat vergelijken met het diagram van sportgames, merken 
we dat dit genre veel meer overhelt in de richting van de 
‘gameplay’ categorieën met een diepe deuk bij nadenken en 
verhaal en een tweede bij immersie. 
 
Daar waar bij sportgames graphics nog hoog op de agenda van de 
gamer staan, is dit voor party games veel minder het geval. Dit 
maakt dit radardiagram nog verder in de richting van de 
‘gameplay’ categorieën overhelt met daarbovenop nog positieve 
bulten voor ‘multiplayer’ en ‘herspeelbaarheid’. 
 
 
Aan de andere kant van het spectrum vinden we dan weer 
adventure games met een sterke nadruk op ‘nadenken’, ‘verhaal’, 
‘personages’ en ‘immersie’ en een diepe deuk bij ‘multiplayer’ en 
‘herspeelbaarheid’. 
 
6. CONCLUSIE 
In deze paper hebben wij getracht om een nieuw perspectief te 
bieden op de studie van gamegenres door gebruik te maken van 
gebruikersonderzoeksmethoden. Eerst zijn wij naar eerdere 
voorbeelden van genretaxonomieën en beschrijvingen gaan 
kijken, waarbij opviel dat het indelen van games op basis van 
louter structurele kenmerken problematisch is en dat er de meeste 
typologieën toch nog schatplichtig zijn aan de populaire 
categorieën die zij trachten te vermijden. Bovendien valt op dat 
deze studies zelden of nooit trachten om het bestaan van de 
huidige populaire categorieën van gamegenres te motiveren of uit 
te leggen en dat zij geen gebruik maken van bevragingen om meer 
te weten te komen over de perceptie van de culturele artefacten 
die zij trachten te catalogiseren. Wanneer we gaan kijken naar 
literatuur die zich wel bezighoudt met het bevragen van 
genrevoorkeuren komen we al snel uit bij ‘uses and gratifications’ 
onderzoek dat echter enkel geïnteresseerd lijkt in externe 
motivaties, terwijl computer games daarnaast ook een intrinsiek 
motiverend medium zijn. Om die reden zijn wij gaan kijken naar 
welke karakteristieken gamers appreciëren in verschillende genres 
wat heel verschillende staalkaarten opleverde met sommige 
genres zoals role-playing en adventures naar de ‘verhaal’-kant 
overhellend en meer actiegerichte genres zoals sport en party 
games focussend op ‘gameplay’ variabelen. Tot slot kan uit deze 
studie worden afgeleid dat gamers een duidelijk beeld hebben van 
de genres die zij graag spelen en goed weten welke eigenschappen 
zij appreciëren in elk genre. Vandaar kan deze studie als een 
eerste stap beschouwd worden naar een beter beeld van hoe 
genrevoorkeuren zich tot elkaar verhouden in termen van 
intrinsieke karakteristieken wat gamedesigners kan helpen om de 
juiste prioriteiten te leggen bij de creatie van een nieuw game. 
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